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Resumo

Muitas experiéncias influenciam o desenvolvimento da competéncia emocional, dentre as
quais se destaca a interacdo com jogos. Este trabalho tem o objetivo de discorrer sobre as
caracteristicas dos jogos e o modo como podem influenciar no desenvolvimento da
competéncia emocional, procurando descrever evidéncias que revelem o jogo como uma
alternativa para criar experiéncias que auxiliem, especialmente criangas, a lidarem com suas
emogdes. Para tanto, foi conduzida uma revisdo de literatura narrativa observando
procedimentos como o levantamento de referenciais tedricos que descrevessem 0s conceitos
relacionados ao problema em questdo, a definicdo de referenciais centrais, a leitura e a
sistematizacdo desses referenciais, a analise e a discussdo. A revisdo esclareceu que a
competéncia emocional envolve a forma como expressamos e lidamos com as emogoes, e que
essa competéncia pode ser aprimorada. Os resultados reforcam que os jogos, como atividades
ludicas que envolvem regras, desafios, objetivos e consequéncias, podem contribuir com o
seu desenvolvimento. Conclui-se que atividades intencionais e mediadas pautadas no uso de
jogos podem oferecer contribuicdes expressivas em contextos de intervencado escolar.
Palavras-chave: Emocdes; Controle inibitdrio; Games; Jogos digitais.

Abstract

Many experiences influence or develop emotional skills, among which we highlight the interaction
with games. This work aims to discuss the games and how they can influence the development of
emotional skills, trying to describe what to reveal or the game as an alternative to create experiences
that help, especially children, to deal with their emotions. To this end, a narrative literature review was

conducted, observing procedures such as the survey of theoretical references that describe the concepts
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related to the problem in question, a definition of central references, reading, and systematization of
these references, analysis, and discussion. The review enlightened that emotional competence involves
how we express and deal with emotions and that competence can be improved. The results reinforce
the games, as activities that involve rules, challenges, objectives, and consequences, can contribute to
its development. It is concluded that intentional activities based on the use of games and mediation can
offer significant contributions in contexts of school intervention.

Keywords: Emotions; Inhibitory control; Electronic Games; Digital games.

Resumen

Muchas experiencias influyen en el desarrollo de la competencia emocional, entre las que destaca la
interaccién con los juegos. Este trabajo tiene como objetivo discutir las caracteristicas de los juegos y
coémo pueden influir en el desarrollo de la competencia emocional, buscando describir la evidencia que
revela el juego como una alternativa para crear experiencias que ayuden, especialmente a los nifios, a
manejar sus emociones. Con este fin, se realizé una revision de la literatura narrativa, observando
procedimientos tales como la creacion de marcos tedricos que describian los conceptos relacionados
con el problema en cuestion, la definicién de marcos centrales, la lectura y sistematizacion de estos
marcos, analisis y discusion. La revision aclara la competencia emocional implica como expresamos y
tratamos las emociones y que esa competencia se puede mejorar. Los resultados refuerzan que los
juegos, como actividades ludicas que involucran reglas, desafios, objetivos y consecuencias, pueden
contribuir a su desarrollo. Se concluye que las actividades intencionales y mediadas basadas en el uso
de juegos pueden ofrecer contribuciones significativas en contextos de intervencion escolar.

Palabras clave: Emociones; Control inhibitorio; Juegos; Juegos digitales.

1. Introducéo

A palavra emogdo tem como raiz motere, que do latim refere-se ao verbo mover, e
juntamente com o prefixo e da o sentido de “mover para”, sugerindo que na emogdo temos a
tendéncia para agir; especialmente nos animais, as emoc¢fes sao instinto basico para agir
(Goleman, 2008). Porém, nos seres humanos as emocOes deixam de ser instintos e passam a
ser controladas para responder mais adequadamente a situacdes.

As emocbes emergem de diferentes situacfes e estados, bem como possuem inimeras
funcdes. Sabe-se que as emoc¢des possuem correlatos cognitivos e maturacionais no cérebro
(Lent, 2013), por isso as experiéncias e a aprendizagem podem influenciar a competéncia
emocional. Diante disso, se 0 modo como lidamos com as emoc@es pode ser aprendido, entéo
temos a possibilidade de pensar em estratégias, recursos e agdes intencionais para favorecer
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seu aprimoramento. Ao mesmo tempo, destaca-se 0 impacto sobre a aprendizagem e as
relagdes sociais.

Considerando isso, parte-se da compreensdo de que muitas experiéncias influenciam o
desenvolvimento da competéncia emocional, dentre as quais se destacam 0s jogos. Em nossa
cultura, o jogo constitui-se como uma experiéncia e um conceito amplo e diversificado de
dificil definicdo e consenso. O jogo pode ser entendido como uma atividade cultural
(Brougere, 2002), livre e capaz de absorver o jogador (Huizinga, 1993), a qual proporciona
prazer e diversdo (Juul, 2000), possui objetivos e regras (Abt, 1970), e envolve um conflito
artificial que implica em um resultado quantificavel (Salen & Zimmerman, 2012).

Dentre suas funcbes, o jogo cria oportunidade para compreensdo de experiéncias e
papéis sociais (Seber, 1997), permite manipular e assimilar objetos (Leontiev, 2001), favorece
a expressao (Kishomoto, 2001) e “fornece uma organiza¢do para a inicia¢do de relagdes
emocionais e assim propicia 0 desenvolvimento de contatos sociais” (Winnicott, 1982, p.
163).

No universo dos jogos, temos também os jogos digitais, que compartilham das
caracteristicas presentes nos jogos analogicos, como regras, objetivos e resultados (Prensky,
2012), porém acrescentam a possiblidade de feedback imediato (Bavelier et al., 2011), a
interatividade (Prensky, 2012), a narrativa contextualizada em ambientes imersivos (Murray,
2003) e a adaptacdo progressiva do nivel de dificuldade de acordo com o desempenho do
jogador (Juul, 2000).

Os jogos digitais podem ser um treino seguro para varias situacdes que a crianga
enfrenta em seu cotidiano e no decorrer de seu processo de desenvolvimento, incluindo o
exercicio da competéncia emocional. Segundo Jones (2004, p. 108), a fantasia pode “ajudar as
pessoas a controlar seus medos e enfrentar os aspectos mais assustadores da vida de maneira
mais realista” e pode se configurar como um treinamento controlado altamente motivador de
contextos comportamentais (Bavelier et al., 2011).

Salienta-se, ainda, que as experiéncias com o0s jogos fazem emergir emocoes,
relacionadas a perder ou a ganhar, a lidar com a frustragdo e a vitdria, a controlar impulsos
para conduzir estratégias e acGes mais adequadas, criando situacGes para 0 exercicio e o
dominio das emocdes. A interacdo com 0s jogos digitais proporciona experiéncias emocionais
positivas e negativas. Estas uUltimas incentivam o0s jogadores a transformé-las, quando o
jogador falha e toma decisfes néo eficientes para superar os desafios, precisa ressignificar as

emocdes negativas advindas e repetir o jogo vérias vezes (Pesare et al., 2016).
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Nessa perspectiva, Hromek (2004) chama a atencdo para a relacdo do jogador com o ganhar e
0 perder. Segundo ele, as criangas podem estar profundamente interessadas em quem termina
primeiro ou em quem tem mais pontos no final, entretanto teremos vencedores e perdedores, 0
que oferece uma oportunidade para os jogadores reconhecerem e lidarem com 0S maus
sentimentos. A mediagéo e a reflexdo sobre as emocdes emergentes do desfecho de um jogo
podem oferecer as criangas maneiras alternativas de lidar com os diferentes resultados
(Hromek, 2004).

Os jogos podem compor acles intencionais e planejadas em contextos de educacéo
formais, ndo formais e informais. No contexto formal, o uso dos jogos para O
desenvolvimento da competéncia emocional estd previsto na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), indicando o cuidado emocional, o reconhecimento das emogdes em si e
nos outros e a capacidade de lidar com elas. Temos ainda o exercicio da empatia, o didlogo, a
cooperacdo e a resolugédo de conflitos, priorizando o respeito aos outros e a valorizacdo da
diversidade como conjunto de competéncias a serem trabalhadas.

Outras politicas e orientacBes internacionais também sinalizam a importancia de
trabalhar e valorizar as competéncias emocionais. As competéncias descritas no Quadro de
Referéncia Europeu sobre as Competéncias para a Aprendizagem ao Longo da Vida (2006)
sdo reconhecidas como fatores importantes para a inovagdo, a produtividade e a
competitividade na Unido Europeia. Dentre as oito competéncias essenciais definidas,
algumas podem ser relacionadas ao desenvolvimento emocional e ao controle inibitdrio: as
competéncias sociais e civicas e o0 espirito de iniciativa e espirito empresarial. As
competéncias civicas incluem as competéncias pessoais, interpessoais e interculturais,
influenciando sobre os comportamentos que permitem participar da vida social e combinam
capacidades relacionadas a tolerdncia, a empatia, saber lidar com a frustracdo, exprimir
sentimentos de maneira construtiva, entre outras. No espirito de iniciativa e empresarial,
destacam-se as capacidades relacionadas a determinacdo para cumprir objetivos e a
identificacdo em si mesmo de pontos fortes e pontos fracos.

Esses direcionamentos supdem que a funcdo da escola estd para além do
compartilhamento dos conhecimentos historicamente construidos, incluindo como objetivos
uma formacdo mais integral, que prevé aspectos relacionados ao autoconhecimento e as
emocdes. Essas perspectivas sdo recentes e demandam o desenvolvimento de materiais e
recursos para o trabalho pedagdgico, bem como criam demandas de formacdo de professores

e de profissionais.
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Na interacdo com o0s jogos digitais, muitas emogdes sdo suscitadas. O contexto
imersivo dos jogos e suas caracteristicas contribuem para que se mobilizem muitas emogdes.
Destarte, neste trabalho partimos da conceituacdo das emocg6es e da sua importancia para o
desenvolvimento e a aprendizagem para discutir o modo como 0s jogos se relacionam com as
emocOes e apresentar algumas possibilidades de intervencdo com jogos digitais para
contribuir com o desenvolvimento da competéncia emocional.

Diante disso, este trabalho tem o objetivo de buscar evidéncias de que o0 jogo pode ser
uma alternativa para criar experiéncias capazes de contribuir com o desenvolvimento da
competéncia emocional. Para tanto, parte-se da descri¢do das caracteristicas dos jogos, da
conceituacdo da emocéo e da competéncia emocional para apresentar estudos que analisam o

uso de jogos para trabalhar aspectos da competéncia emocional.

2. Conceituando emoc6es e competéncia emocional

Vérias teorias foram sendo descritas e debatidas na busca por compreender as
emoc0Bes. Muitos estudiosos, entre fildsofos, psicdlogos e cientistas abordaram o tema das
emogdes. Em 1872, o conhecido naturalista Charles Darwin publicou o livro The Expression
of the Emotions in Man and Animals (A expresséo das emog¢des nos homens e nos animais),
no qual abordava 0 modo como o ser humano e os animais expressam suas emogdes. De
maneira revolucionaria Darwin reforca que as emocdes ndo sdo de natureza espiritual ou
imaterial, mas algo vinculado aos aspectos bioldgicos e relacionadas a uma heranca evolutiva.

Dentre as teorias classicas, temos a Teoria James-Lange (1884), segundo a qual as
emocOes sdo experimentadas a partir da percepcdo das alteracdes fisioldgicas. Em 1884,
William James, um influente filésofo e psicologo americano, publicou o artigo “What is an
emotion?” (“O que ¢ uma emogdo?”’). Nesse texto, James (1884) defende que as mudangas
corporais, decorrentes da percepg¢édo de algum fato excitante, produz sensacdes relacionadas a
essas mudancas gque seriam a emocao.

Outra teoria, proposta por Cannon (1927 apud Lent, 2013), descreve que podemos
vivenciar emog¢des mesmo sem nenhuma mudanga fisioldgica, muitas respostas fisioldgicas
sdo comuns a varias emogdes, a informacdo emocional € gerada no encéfalo e ao mesmo
tempo séo geradas a ativagdo corporal e a experiéncia consciente da emocao.

Diante disso, podemos evidenciar que ndo é facil definir as emocgbes e que podemos

fazé-lo por diferentes perspectivas. Na perspectiva biologica, as emogdes referem-se ao
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“conjunto de reagdes quimicas e neurais subjacentes & organizacdo de certas respostas
comportamentais basicas e necessarias a sobrevivéncia dos animais” (Lent, 2013, p. 254).

No cérebro temos um conjunto de estruturas associadas a expressdo emocional,
conhecido como sistema limbico, dentre as quais a amigdala e o hipocampo (Rocha, 2003).
Esse conjunto de estruturas também é conhecido como cérebro emocional e afeta muitos
comportamentos humanos.

De acordo com Fuentes et al. (2014, p. 410), as emoc¢Oes podem ser definidas como
fendmenos psicofisiologicos de curta duracdo que tém funcdo adaptativa em relacdo ao
ambiente ¢ que afetam varios aspectos como “a aten¢do, o comportamento ¢ a memoria,
gerando respostas bioldgicas que norteiam as expressdes faciais, o tbnus muscular, o tom da
voz ¢ as atividades referentes aos sistemas endocrino € nervoso”.

Ha diferentes tipos de emocdes que podem ser classificadas e agrupadas. Para
Damasio (2004), as emocdes podem ser classificadas em trés tipos:

a) emocdes primarias: consideradas inatas, ou seja, ndo precisam ser aprendidas e sdo
comuns a todos os individuos da nossa espécie; como exemplo, tem-se a raiva, 0
nojo e a alegria;

b) emocdes secundarias ou sociais: sdo mais complexas, pois dependem de fatores
socioculturais e que podem variar de acordo com a época, a experiéncia prévia e a
cultura; como exemplo, pode-se citar a culpa e a vergonha;

c) emogdes de fundo: sdo estados internos mais continuos e mais dificeis de serem
identificados, que podem ser gerados por processos fisicos e mentais; como
exemplos, temos estados de calma, tensdo e bem-estar.

O modo como lidamos com as emocdes, especialmente em relacdo ao nosso controle
emocional, esta associado as fungdes executivas que integram um conjunto de habilidades
cognitivas envolvidas no desempenho de comportamentos dirigidos por objetivos, no controle
de impulsos e na adaptacdo de comportamentos ao ambiente (Morton, 2013; Diamond, 2013).
Segundo Morton (2013), essas fungdes sdo descritas a partir de trés dimensdes articuladas e
integradas: o controle inibitdrio, a flexibilidade cognitiva e a memaria de trabalho.

O controle inibitorio envolve a capacidade de controlar a atencéo, o comportamento,
0s pensamentos e as emocdes para fazer o que é mais apropriado ou necessario, contendo
impulsos e modificando habitos (Diamond, 2013). Essas caracteristicas nos levam a nédo
reagir diretamente aos estimulos ambientais, permitindo-nos controlar e mudar nossos

comportamentos.
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No &mbito do controle inibitério, enquanto fendmenos psicofisiologicos, as emogdes
permitem a adaptacdo as demandas ambientais sob a influéncia das respostas bioldgicas,
decorrentes do sistema endocrino e nervoso (Fuentes et al., 2014).

Diante disso, podemos ponderar que o desenvolvimento das funcbes executivas
compde processos intrinsecos que afetam o modo como lidamos com as emog6es. Segundo
Villani (2018), regulacdo emocional envolve processos extrinsecos e intrinsecos responsaveis
pelo monitoramento e pela avaliacdo, modificando reacGes emocionais. Assim, a regulacéo da
emocao envolve a capacidade de se lidar com emocdes negativas e positivas, de reconhecer as
emoc0es e gerenciar as reagdes e 0 modo como as expressamos (Katz & Gottman, 1995).

As emoc0es sdo adaptativas e sinalizam se as experiéncias sao positivas ou negativas,
orientando comportamentos futuros (Gazzaniga & Heatherton, 2005). De modo geral,
podemos entender que a emocao se refere a “uma rea¢ao a um estimulo especifico” (Matlin,
2004, p. 82), envolvendo respostas comportamentais, alteracdes endocrinas e autondémicas
(Canteras & Bittencourt, 2013).

Além da forma como expressamos as emocgOes, destaca-se também o modo como
lidamos com as emocdes que pode ser entendido como competéncia emocional. Rocha (2003,
p. 95) define a competéncia emocional como a “capacidade de estar consciente de si mesmo,
de autocontrole e compaixdo, de resolver conflitos e cooperar”. O autocontrole esta
relacionado as capacidades comportamentais e emocionais e revela-se fundamental nos
ambientes sociais, pois envolve o controle dos impulsos e retardo da satisfacdo imediata
(Rocha, 2003).

A competéncia emocional enfatiza habilidades emocionais, mais especificamente as
habilidades necessarias para adaptar-se e lidar com sucesso no ambiente social imediato.
Essas habilidades podem incluir o raciocinio, mas a énfase esta no funcionamento emocional
adaptativo. Destaca-se, ainda, que essas competéncias sdo aprendidas e sua aquisicdo €
influenciada por experiéncias, colegas, escola, midia, roteiros sociais e conhecimentos
(Buckley & Saarni, 2006).

Muitas das competéncias emocionais estdo associadas as interagdes sociais. Assim,
nossas respostas emocionais estdo contextualmente ancoradas no significado social, isto é, nas
mensagens culturais que absorvemos e no modo como atribuimos sentido a essas interagdes
sociais, aos relacionamentos e as autodefini¢bes (Saarni, 1999).

Buckley & Saarni (2006) sistematizaram as principais competéncias emocionais que

estdo intimamente relacionadas umas as outras:
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a) ter consciéncia do estado emocional: envolve ter conhecimento sobre seu estado
emocional, o que pode incluir a experimentacdo de varias emogoes;

b) discernir e entender as emogdes dos outros: ao interagir e observar outras pessoas,
tomar pistas situacionais e expressivas para reconhecer com certo grau de
consenso o estado emocional do outro e o seu significado emocional;

c) expressar adequadamente as emogdes: manifestar comportamentos e expressdes
emocionais disponiveis na cultura adequados ao contexto social e ao papel
desempenhado;

d) ser empatico: capacidade de envolvimento empético e compreensivo em relagdo as
experiéncias emocionais de outras pessoas;

e) adaptar e adequar as emocdes: a partir da percepcdo do estado emocional interno,
ter clareza que este ndo precisa corresponder a0 modo como expressamos as
emocOes, considerando o contexto e que o comportamento emocional pode
impactar outras pessoas;

f) lidar com emocdes aversivas: capacidade de lidar adaptativamente com emogoes
aversivas ou angustiantes usando estratégias de autorregulacdo que diminuem a
intensidade ou a duracdo temporal desses estados emocionais;

g) entender os relacionamentos: ter consciéncia de que a estrutura ou natureza dos
relacionamentos é, em parte, definida pelo grau de reciprocidade ou simetria, e que
a intimidade envolve o compartilhamento muatuo ou reciproco de emocdes
genuinas.

A competéncia emocional inclui as emog¢fes em outra dimensdo, pois deixam de ser
respostas psicofisiologicas, que incluem mudangas neurais e quimicas, para envolverem o
sentido atribuido a resposta corporal percebida para balizarem uma adequacéo
comportamental. Assim, a competéncia emocional envolve a experiéncia, o estado fisico e
emocional, a capacidade de reconhecer as emocdes, 0 controle inibitério e a adequacédo
comportamental. Destaca-se 0 desenvolvimento de estruturas e funcbes neurais,
especialmente relacionadas a dimensdo do controle inibitdrio das fungdes executivas, que tem
influéncia sobre o desempenho da competéncia emocional, mas a que as experiéncias e a
aprendizagem podem se sobrepor e serem decisivas. Diante disso, apresenta-se 0 jogo como
importante alternativa para o exercicio das capacidades vinculadas a competéncia emocional,
pois produz experiéncias imersivas, elicia emoces e favorece a aprendizagem de habilidades

cognitivas e emocionais.
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3. A importéancia das emocdes para o desenvolvimento e a aprendizagem

No desenvolvimento humano, a partir dos quatro anos de idade, a crianca apresenta
maior capacidade de autorregulacdo, ou seja, consegue orientar seu esforco para controlar
suas emoc0es a partir do desempenho da atencdo executiva, tendo assim maior probabilidade
de agir de maneira mais eficiente na solucdo de problemas, no monitoramento dos
pensamentos e no planejamento de suas a¢bes (Diamond, 2013).

Na infancia, a regulacdo emocional esta relacionada aos processos bio-
comportamentais, os quais incluem processos bioldgicos bésicos, 0 ambiente de seguranga e
as relacdes com o cuidador (Katz & Gottman, 1995). Diante disso, durante a primeira
infancia, destaca-se que o temperamento e o relacionamento com o0s cuidadores sdo
importantes preditores do funcionamento da regulacdo emocional (Tobin, Sansosti, &
Mcintyre, 2007).

Entendemos que o desenvolvimento emocional de uma crianca é importante para a sua
interacdo social no ambiente escolar, pois, para o convivio em sociedade, € fundamental que
as criancas consigam lidar com os seus sentimentos e aprendam a resolver conflitos
(Goleman, 2008). Pensando nisso, 0 momento do jogo gera situagdes que convidam a crianga
a desenvolver sua competéncia emocional, ja que precisa que lidar com situacdes diversas que
fogem ao seu controle.

Ao mesmo tempo, Fuentes et al. (2014) defendem que as emocdes interferem
fortemente sobre a aprendizagem. Assim, podemos entender que as emogdes tanto facilitam a
aprendizagem como a dificultam e/ou prejudicam. Estudos reconhecem que as emocOes
podem influenciar nos resultados da aprendizagem escolar, inclusive sendo cogitadas como
corresponsaveis pela competéncia cognitiva dos alunos, reforcando que o estado emocional
do educando pode ser um facilitador ou um empecilho ao processo da aprendizagem (OCDE,
2003). Isso porque a emocédo tem influéncia, por exemplo, sobre a disposicdo para aprender,
incluindo os estados atencionais (Diamond, 2013) e a memoria (Cahill, Babinsky,
Markowitsch, & Mcgaugh, 1995; Neufeld, Brust, & Stein, 2008).

Um aspecto fundamental a ser considerado € que o modo como interpretamos,
expressamos e lidamos com as emogoes é aprendido. Segundo Tough (2014), para 0 sucesso
académico e profissional é preciso ir alem do desenvolvimento das competéncias cognitivas,
como compreender, interpretar, analisar, refletir, pensar abstratamente e generalizar, que
também estdo relacionadas as competéncias socioemocionais, priorizando o desenvolvimento

da tolerancia, do otimismo, da resiliéncia e da capacidade de socializacdo, por exemplo. O
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desenvolvimento dessas competéncias ndo é algo inato, pois precisam ser aprendidas e
praticadas; logo, pode-se pensar intencionalmente em estratégias e intervencbes para
aprimora-las, seja em ambiente escolar ou terapéutico, ou mesmo no meio familiar.

Ha evidéncias cientificas que reforcam o papel fundamental das emocdes para a vida
dos seres humanos e seu impacto sobre 0s processos atencionais, a memoria, a interacao
social e a aprendizagem (Hewig et al., 2013; Fridenson-Hayo et al., 2017; Cahill et al., 1995;
Neufeld et al., 2008).

As emocdes podem ser associadas a memdria, pois as pessoas conseguem lembrar
melhor e em mais detalhes episodios carregados de emocdo (Izquierdo, 2018). Um exemplo
classico é que podemos ndo lembrar o que almogamos dois dias atras, mas somos capazes de
lembrar detalhes do momento em que soubemos do episodio de 11 de setembro do atentado as
Torres Gémeas nos Estados Unidos, que aconteceu no ano de 2001.

Nesse sentido, Cahill et al. (1995) realizaram um estudo para analisar a influéncia da
emocdo sobre a memoria. No estudo, utilizaram 11 slides e duas versdes de frases narrativas.
A primeira versao, neutra, narrava 0 passeio de um menino até o trabalho do pai junto com
sua mae; durante o passeio, passaram por um acidente, e no hospital viram um treinamento de
emergéncia. Na versdo emocional, 0 menino sofria um terrivel acidente e teve ferimentos
graves. Comparando as duas versdes, as imagens sdo as mesmas, e a fase intermediaria tem
uma histdria carregada emocionalmente. O outro procedimento envolveu a aplicagdo de um
teste de memoria de mdaltipla escolha, o que revelou que as memdrias da versdo emocional da
histéria eram mais consistentes. As evidéncias analisadas sugerem que a amigdala tem maior
participa¢do no armazenamento da memoria quando temos um nivel emocional mais elevado
(Neufeld et al., 2008).

Se as emocgdes interferem sobre a memdria, que esta ligada diretamente a
aprendizagem, e ndo podemos falar em aprendizagem sem que se tenha memorizado a
informacdo, entdo podemos inferir que a emocdo influencia sobre a aprendizagem. As
emoc0Oes afetam profundamente a aprendizagem, pois mobilizam funcGes cognitivas, como a
atencdo, a percepcao e a memoria (Fonseca, 2014).

Diante das evidéncias do papel fundamental das emocgdes para a vida dos seres
humanos e seu impacto sobre 0s processos atencionais, a memoria, a interacdo social e a
aprendizagem, passaremos a aprofundar as relagdes entre 0s jogos e as emogoes.

4. Metodologia
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Este trabalho caracteriza-se por sua natureza teorica e a abordagem descritiva pautada
em uma revisdo de literatura narrativa. Diante disso, o estudo teve o propdsito de identificar e
analisar referéncias cientificas que abordavam a tematica das emocdes e suas relagdes com os
jogos, para entdo estabelecer um panorama sobre o problema a ser investigado (Coutinho,
2018).

A revisdo de literatura desenvolvida caracteriza-se como sendo narrativa por buscar
identificar o que ja ha escrito sobre determinado assunto. Diante disso, pode ser caracterizada
como mais simples sem ter a intencdo de buscar generalizacOes, ser seletiva e ndo envolve
uma pesquisa sistematica e abrangente (Paré et al., 2015).

O desenvolvimento da revisdo de literatura, tendo uma abordagem tedrica, observou
alguns procedimentos, como o levantamento de referenciais tedricos que descrevessem 0s
conceitos relacionados ao problema em questdo, a definicdo de referenciais centrais, a leitura
e a sistematizacdo desses referenciais, a anélise e a discussdo sobre as hipdteses inicialmente
levantadas, visando oferecer contribuicdes e fomentar a reflexdo sobre as contribui¢des dos
jogos para o desenvolvimento da competéncia emocional.

Considerando o objetivo deste estudo, a revisdo de literatura narrativa desenvolvida
procurou responder as seguintes questfes que nortearam a busca, a sele¢do e analise das
produgdes cientificas:

a) por gque 0s jogos se constituem como experiéncias emocionais?

b) como os jogos podem ser utilizados para desenvolver a competéncia emocional?

5. Resultados

Os resultados pautam-se especialmente em artigos cientificos que relatam estudos que
analisam as relagfes entre os usos de jogos e as emocgOes, a competéncia emocional e a
inteligéncia emocional. Entretanto, incluimos também referéncias e tedricos que abordam os
conceitos pela perspectiva da psicologia cognitiva e da neurociéncia. As analises e discusses

sdo apresentadas procurando responder as questdes que nortearam a revisdo de literatura.

5.1. Por que 0s jogos se constituem como experiéncias emocionais?

Os jogos sdo atividades ludicas que envolvem regras, desafios, objetivos e
consequéncias. Nos jogos de imaginacdo ou faz de conta, uma crianca pode experimentar
diferentes papéis e desempenhar atividades que estdo além de seu desenvolvimento. Jogando,
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a crianca pode simular situacdes e reorganizar e trabalhar fatos vividos, elaborando melhor
suas experiéncias. Assim, 0s jogos oferecem um universo rico de vivéncias que envolvem
emocdes e possibilitam trabalha-las.

De modo geral, os jogos envolvem regras e acles, 0 que supBe que a crianca regule
seu comportamento para respeitar as regras e uma atitude mais ativa e participativa para
desempenhar as agdes. Considerando especialmente jogos de movimento, que se caracterizam
fortemente por regras e envolvem acdes que permitem aprender valores como tolerancia,
inclusdo, tomada de deciséo e responsabilidade (Toma-Urichianu, Urichianu, & Urichianu,
2018), ¢ possivel identificar como as caracteristicas presentes nos diferentes tipos de jogos
criam experiéncias ludicas que envolvem aspectos emocionais.

Quando os jogos se desenvolvem em um contexto social, tem-se a possibilidade de
explorar competéncias socioemocionais relacionadas a convivéncia com outras pessoas, como
a colaboracdo, o respeito as regras, a paciéncia e a negociacao, entre outras habilidades que
supdem o forte exercicio do controle dos impulsos e das emogoes.

Em muitos jogos, antes de iniciar é preciso esclarecer e negociar as regras do que € ou
ndo valido, definir as funcdes e acdes do jogo, e conciliar diferentes posicdes e experiéncias
prévias. No desenvolvimento do jogo, sdo monitorados pelos pares 0s comportamentos e as
acOes dos jogadores, oferecendo feedback que pode repreender acdes que contrariem regras
ou acordos estabelecidos.

Além disso, em grande parte dos jogos temos a competicdo presente, como uma
alternativa para vivenciar o que muitas vezes temos em nossa sociedade. No desfecho de um
jogo, temos alguém que ganha e outro que perde, como um exercicio para lidar com as
emoc0Bes advindas da frustracdo e ndo satisfacdo dos desejos. Quem ganha precisa controlar-
se para expressar sua alegria de modo a ndo desrespeitar o colega, sem chacota ou
manifestacdo de algum tipo de desprezo (Ramos et al., 2013). J& quem perde precisa controlar
suas emoc¢Oes, muitas vezes o0 choro quando menores, e preparar-se para uma nova partida.
Diante disso, observamos que 0 jogo cria situacdes que convidam as criancas a desenvolver
sua competéncia emocional, ja que precisam lidar com situacdes diversas que fogem ao seu

controle, conforme destaca Goleman (2008, p. 300):

a maioria das criancas quer ganhar num jogo — mas, ganhando ou perdendo, a
maioria pode conter sua reagcdo emocional, para ndo solapar o relacionamento com o
amigo com o qual jogam. [...] E no caldeirdo das amizades intimas e no tumulto das
brincadeiras que as criangas aprimoram as aptidfes sociais e emocionais que levaréo
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para relacionamentos posteriores na vida. As criancas que ndo usufruem desse
aprendizado ficam, inevitavelmente, em desvantagem.

Na interagcdo com o0s jogos € possivel experimentar diferentes emogdes. Precisamos
exercitar a paciéncia para planejar e executar varias agdes para atingir um objetivo, lidar com
o fracasso quando ndo conseguimos ultrapassar um desafio ou fase, administrar a raiva de
perder, ser persistente para investir tempo e energia para tentar cumprir a missao e

experimentar a alegria e o prazer de alcancar objetivos e vencer.

5.2 Como os jogos podem ser utilizados para desenvolver a competéncia emocional?

O uso dos jogos analdgicos ou digitais pode oferecer alternativas para o exercicio das
habilidades cognitivas, emocionais e sociais, pois “as atividades envolvem a interagdo social,
a colaboracdo e aspectos emocionais relacionados ao fato de se lidar com o sucesso (vitéria) e
a perda, a negociagdo, o conflito, a oposi¢do, por exemplo” (Ramos, 2014, p. 64). Os
elementos estruturais e as caracteristicas dos jogos, como regras, competicdo, feedbacks e
desafios, podem favorecer a interagéo social, a negociacéo, a tomada de decisdes e o controle
de impulsos e das emocdes.

Temos alguns exemplos de jogos comerciais e educativos produzidos para desenvolver
competéncias socioemocionais. Um deles é o jogo IF... YOU CAN, produzido pela Electronic
Arts, que tem como objetivo auxiliar as criangas a lidarem com emogdes como estresse,
ansiedade, raiva, tristeza e frustracdo, e incentivar o desenvolvimento de outras emocdes
como a gratiddo, o senso de cooperacdo, a bondade e a paciéncia. O jogo narra a aventura de
um cachorro que passa por Vvarias situagdes no mundo de Ziggurat. No desenvolvimento da
narrativa, hd o guru o YouDog que auxilia o personagem principal na resolucdo de situacdes
no formato de perguntas que requerem o exercicio de competéncias socioemocionais, como
empatia, colaboracéo e paciéncia.

Na relacdo entre as emocdes, aprendizagem e games, Yang, Quadir e Chen (2019)
analisam o efeito da inteligéncia emocional sobre o desempenho em games e na aprendizagem
de criangas. O estudo envolveu 51 alunos do 3° ano do ensino fundamental que utilizaram um
jogo desenvolvido para o aprendizado de inglés. As avaliagcdes realizadas consideraram 0s
badges recebidos no jogo e o resultado de um teste depois de jogar, e a inteligéncia emocional
foi medida com uma versdo modificada de um questionario validado. Os resultados
mostraram correlacGes significativas entre inteligéncia emocional, desempenho de jogo e

desempenho de aprendizagem (Yang et al., 2019).
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Além dos usos dos games para 0 desenvolvimento das competéncias emocionais, ha
estudos que analisam também o efeito da interacdo com os games sobre o desenvolvimento
emocional. Um exemplo é o estudo desenvolvido por Gaetan, Bréejard e Bonnet (2016), que
tinha como objetivo propor uma compreensédo do jogo digital baseada em algumas dimensdes
do funcionamento emocional, como a regulacdo emocional, a intensidade emocional, a
expressdo emocional e a alexithymia (dificuldade em identificar e expressar as emogdes).
Participaram 159 adolescentes caracterizados como jogadores regulares e irregulares. Os
resultados revelaram que os jogadores regulares expressavam suas emogdes menos do que 0s
jogadores irregulares. Observou-se que a evolucdo do avatar no ambiente virtual pode ajudar
a mediar as experiéncias emocionais problematicas dos adolescentes para dar-lhes significado
e possibilitar sua apropriagdo. Assim, 0s games podem atuar como um meio de projetar e
vivenciar a vida emocional (Gaetan et al., 2016).

Outro estudo, realizado por Seo, Kang e Chae (2012), explorou as relacGes entre
competéncia emocional, incluindo emocdo positiva, expressdo emocional e inteligéncia
emocional, e uso de games em adolescentes. Para tanto, os autores realizaram um estudo
descritivo transversal, utilizando uma amostra de conveniéncia de 2.199 adolescentes da
Coreia do Sul. Os resultados indicaram que a competéncia emocional foi negativamente
correlacionada com o uso excessivo de jogos online; todas as varidveis de competéncia
emocional foram significativamente menores em usuérios de alto risco em comparagdo com
usuarios em geral. A partir disso, os autores sugerem o desenvolvimento de programas para
melhorar a competéncia emocional associada aos jogos.

Esse resultado remete a importancia de ter acdes intencionais para trabalhar o modo
como as criancas e os adolescente lidam com o0s games e como regulam o tempo que dedicam
a essa atividade. A interacdo com os games pode ser mediada e resultar em reflexdo, o que
pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades, incluindo emocionais. E a escola pode
assumir esses temas como parte de seu curriculo.

Os games revelam-se experiéncias ricas e imersivas que podem ser a base para
trabalhar diferentes temas, contetdos e habilidades. No que se refere as habilidades
emocionais, Zagalo (2007) explorou a diversidade emocional que as sequéncias narrativas nos
jogos podem suscitar, desenvolvendo um estudo com o objetivo de descobrir que tipo de
respostas emocionais 0s artefatos interativos atuais, como 0s jogos digitais, conseguem
provocar. Para tanto, foi conduzido um estudo experimental com 33 participantes que
passavam por sequéncias interativas, jogavam e em seguida eram inquiridos sobre como se

sentiram ao interagir com a sequéncia. Assim, buscou-se analisar quais foram as emocdes
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estimuladas por meio dos jogos apresentados. Os resultados sugerem que 0s jogos digitais tém
a capacidade de sugerir emoc0es, indicando que é possivel produzir histérias interativas com
diversas competéncias emocionais, ou seja, historias interativas sao capazes de suscitar, por
exemplo, raiva, nojo, medo e surpresa.

A partir da importancia das emoc0des para o ser humano e das evidéncias apresentadas
de que os jogos podem ser utilizados para trabalhar as competéncias emocionais, passamos a
destacar algumas intervencdes realizadas com games.

Dentre intervencBes propostas para o desenvolvimento de competéncias emocionais,
temos o programa “Amigos do Zippy”, da Associacdo pela Saude Emocional de Criangas
(ASEC), que tem como publico turmas do 1° ou do 2° ano do ensino fundamental. O
programa é composto por seis modulos, pautando-se em histdrias, ilustracGes de cenas, uso de
bonecos, registros e dramatiza¢bes, como atividades propostas para incentivar as criangas a
aprender a como enfrentar melhor situagbes cotidianas, identificando sentimentos e
explorando o modo como lidar com eles (Porvir, 2014).

De outro modo, Freitas e Lemmi (2009) descrevem o processo de desenvolvimento de
um jogo voltado para criangas em idade escolar como recurso educativo para auxiliar no
reconhecimento, na discriminacdo e na expressdo de 15 sentimentos diferentes: tristeza,
alegria, medo, surpresa, preocupacdo, vergonha, felicidade, aborrecimento, dor, raiva,
desanimo, desapontamento, bom-humor, ciumes e inveja.

O desenvolvimento do Jogo das Emocgdes envolveu a participacdo de 15 meninas com
idade entre seis e doze anos, estudantes do ensino fundamental, que se reuniram
semanalmente para as atividades coordenadas por uma ONG — Organizacdo néo
governamental (Freitas & Lemmi, 2009).

O jogo € composto por dois jogos de baralho, um rosa e um azul, com 30 cartas cada.
O baralho rosa tem 15 cartas com fotos de expressdes faciais que representam emocgoes
especificas, e as outras 15 cartas tém desenhos das situacGes em que tais emocdes ocorrem.
Nas cartas das expressdes faciais, hd uma frase que deve ser completada por outra carta que
tem a situagdo. Nas cartas das situac@es, também ha frases que descrevem o nome da emogao
e a situacdo em que ela ocorre (por exemplo: “Triste porque seu gato fugiu”). A partir disso, o
desafio era parear as cartas rosas com expressoes, indicando uma emocao, e a situacdo na qual
essa emocao poderia estar presente (Freitas & Lemmi, 2009).

J& o baralho azul tem 15 cartas com fotos de criangas sem nenhuma expressao facial
especifica e 15 cartas com fotos de encenacdes que podem ajudar em cada situacdo descrita

no baralho rosa. Nas cartas com as fotos individuais, ha uma frase que precisa ser completada
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por outra carta do baralho azul (por exemplo: “Daniela pode ser sua amiga ), e nas
cartas de encenacdes de ajuda, hd uma descricdo da situacdo que estd sendo representada (por
exemplo: “Ajudando a procurar o gato”). Esse jogo teve como “objetivo formar historias com
quatro cartas (duas rosas e duas azuis) que indicassem a emocdo, a situacdo, o agente da
empatia e o comportamento empatico” (Freitas & Lemmi, 2009, p. 405).

Parte dos estudos avaliam jogos que foram desenvolvidos com o propdsito de
melhorar aspectos da competéncia emocional. Um exemplo € o estudo descrito por Koivula et
al. (2017), que analisa sessdes do uso do jogo digital Emotion Detectives com criangas em
escolas. Esse jogo foi desenvolvido para promover a aquisi¢do de habilidades emocionais por
criangas (por exemplo, reconhecer, apreciar e entender emocdes e suas expressdes), de
comportamentos pro-sociais (por exemplo, ajudar, compartilhar, confortando e mostrando
preocupacdo com 0s outros), e habilidades para resolver problemas. A analise das sessfes
com o game, realizada com criancas em duas creches finlandesas, revelou melhoras em
relacdo a compreensdo das experiéncias no jogo, ao conhecimento socioemocional e ao
aprendizado colaborativo das criancas.

De maneira similar, Cejudo e Latorre (2015) conduziram um estudo com 92
adolescentes para avaliar experimentalmente os efeitos de um programa de videogame
(Spock) para melhorar a inteligéncia emocional. A pesquisa observou o desenho quase
experimental com medigdes repetidas pré e pos-teste com um grupo controle, utilizando o
instrumento Mayer-Salovey-Caruso Emotional Intelligence Test (MSCEIT). Os resultados
indicaram melhor desempenho no grupo que participou do programa, tendo confirmado
diferencas estatisticamente significativas nos escores globais de inteligéncia emocional e nas
variaveis de percepcdo emocional, de facilitagdo emociona e regulagdo emocional.

O game Spock propde atividades interativas, visando melhorar a inteligéncia
emocional, e apresenta situagdes hipotéticas de natureza intrapessoal e interpessoal, a partir
das quais o jogador decide qual é a melhor alternativa para a situacdo. As situacbes que
incluem a identificacdo das emocges seriam resultantes do que é descrito. Em outra etapa, 0
jogador é apresentado a situagdes da vida cotidiana e escolhe a forma que julga ser mais
eficaz para enfrentar a situagdo. Todas as fases observam a seguinte estrutura: séo
estabelecidos os objetivos, explica-se a dinamica, o jogador aluno realiza individualmente as
tarefas propostas no game e, finalmente, quando utilizado na escola ou em grupo, sugere-se
gue as conclusdes tiradas do jogo sejam compartilhadas e discutidas (Cejudo & Latorre,
2015).
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Outro estudo associa a atividade fisica ao uso de games, analisando um subamostra de
108 criangas de 3 a 5 anos. A atividade foi mensurada utilizando o acelerdmetro ActiGraph
GT1M e as habilidades sociais e emocionais com o instrumento Bar-On Emotional Quotient
Inventory—Youth Version. Os resultados revelaram associacdo positiva entre 0s games e as
habilidades intrapessoais, de gerenciamento de estresse e do quociente emocional total
(Hinkley, Timperio, Salmon, & Hesketh, 2017).

As breves intervencgdes descritas, utilizando jogos digitais ou analdgicos, reforcam o
potencial dos games para exercitar as emogdes. A interacdo com os jogos pode influenciar o
desenvolvimento das emog¢des porque varias emogOes emergem nessa experiéncia. Por isso,
0s jogos também podem ser desenvolvidos e utilizados com o propésito de aprimorar o modo
como se identifica, expressa e lida com a emocdo.

De maneira complementar, uma revisao sistematica de literatura conduzida por Tobin,
Sansosti e Mclntyre (2007) sobre a regulagdo e competéncia emocional enfatiza o papel das
intervencdes escolares para apoiar o desenvolvimento de estratégias regulatorias nas criancas.

O desenvolvimento de habilidades socioemocionais precisa ter mais atencdo na
educacdo, pois contribui fortemente para futuras realizacbes pessoais e profissionais das
criangas (Toma-Urichianu et al., 2018). Desse modo, contemplar essas habilidades no
curriculo contribui para a formacdo integral e para preparar as crian¢as para lidar com as
situacdes da vida e atuar na sociedade.

Tobin et al. (2007) destacam algumas estratégias, a partir da revisdo de literatura, que
podem contribuir com o aprimoramento das competéncias emocionais na infancia; séo elas: o
treinamento dos pais, a criacdo de vinculos positivos na educacdo pré-escolar, o
estabelecimento e a manutencdo de uma rotina para a crianga, o envolvimento das criancas
nas tomadas de decisdes coletivas, a oferta de elogios e refor¢os positivos as crian¢as quando
manifestarem comportamentos socialmente competentes, como seguir instrucdes,
compartilhar brinquedos e expressar adequadamente as emocdes, e 0 uso dos jogos para a
oferta de um contexto préatico para o reconhecimento das emocoes.

Apesar das caracteristicas dos games e das evidéncias de suas contribuigdes ao
aprimoramento das competéncias emocionais, Koivula et al. (2017) afirmam que 0s jogos
digitais projetados para promover a competéncia socioemocional sdo escassos. Esse aspecto
reforca a importancia de investir em acfes e pesquisas que possam ter como resultados o
desenvolvimento de jogos para essas finalidades.

De modo geral, os estudos evidenciam que 0s jogos, utilizados intencionalmente em

intervencbes ou para 0 entretenimento sem excessos, podem contribuir com o

17




Research, Society and Development, v. 9, n. 5, e132953170, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i5.3170

desenvolvimento da competéncia emocional. Destacam-se, dentre suas caracteristicas, a
presenca de regras, de narrativa e de feedback como aspectos que criam experiéncias

favoraveis ao exercicio da competéncia emocional.

6. Considerac0es finais

As emocdes influenciam sobre 0 modo como sentimos e significamos 0 mundo, a
forma como nos comportamos e reagimos a situacdes vividas, e a aprendizagem. As emocoes
sdo adaptativas, nos ajudam a responder ao ambiente, interferem no modo como percebemos
e sentimos o mundo, influenciam nossa memdria e aprendizagem e também sdo formas de
comunicacdo, informando aos outros como estamos nos sentindo.

A competéncia emocional relacionada ao modo como reconhecemos e expressamos
nossas emogdes pode ser aprendida. Diante disso, apresentamos 0 jogo como um importante
artefato cultural presente na histéria da humanidade e defendido por diversos autores como
alternativa para aprimoramento da competéncia emocional. As caracteristicas relacionadas as
regras, ao feedback e ao desfecho, especialmente, geram situacdes que despertam emocdes e
exigem o controle emocional.

Diante disso, este texto serve como base inicial para pensar no uso de jogos,
especialmente em contexto educacionais, nos quais ha a intencionalidade como base das a¢des
e a interagdo social fortemente presente, como espaco propicio para o desenvolvimento da
competéncia emocional das criangas, o que cria melhores condi¢Ges para 0 sucesso na vida
pessoal, escolar e profissional.

Apesar das evidéncias reunidas, ainda ha muitas questdes que precisam ser
aprofundadas nos estudos. E preciso entender melhor por que algumas caracteristicas dos
jogos tém mais influéncia sobre a competéncia emocional, qual seria um tempo adequado de
interacd0 com 0s jogos para que se tenha um melhor desempenho nas competéncias
emocionais sem alterar negativamente o humor do jogador, por exemplo, e quais e de que
modo as tecnologias podem ser integradas aos jogos digitais para monitorar as emocdes e
oferecer feedbacks que ajudem o jogador no controle emocional. Por fim, reconhece-se o
grande desafio para atribuir ao jogo contribuicGes em relacdo a competéncia emocional, ja
que muitos fatores e variaveis exercem influéncia sobre seu desenvolvimento, o que remete a
necessidade de estudos consistentes e aprofundados que possam apontar evidéncias, de modo

a contribuir com o0 avango na area.
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